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Witajcie w najnowszym dziesiątym 
numerze GAMERS MAGAZINE. Ten miesiąc 
pomimo faktu iż zapowiedź PLAYSTATION 4 
była kilka dni temu, to atmosfera jest tak 
gorąca że nie możńa przejść obok niej 
obojętnie. Dla tego postanowiliśmy w dziale 
publicystyki opowiedzieć troszkę o graczach 
na podstawie funkcji PLAYSTATION 4. 
Zdecydowanie warto to przeczytać bo 
trafność artykułu jest ogromna. 


Jak co miesiąc mamy dla Was recenzje 
najciekawszych vi najgorętszych tytułów 
miesiąca. Tym razem przyszedł czas na DEAD 
SPACE 3 które pomimo odejścia od utartej 
ścieżki powaliło grywalnością, CRYSIS 3 które 
pomimo faktu że jest bardzo dobre i 
dopracowane nie powala tak samo jak dwie 
pierwsze odsłony serii. Na sam koniec 
zostawiliśmy ALIENS COLONIAL MARINES które 
wzbudziło wiele kontrowersji za sprawą 
swojego ostatecznego stanu, w. wielu 
graczach w tym i nas samych wzbydziło 
niedosyt i posmak starej ryby. 


Numer który czytacie jest 
jubileuszowym numerem, co powoduje że 
jest nam niezmiernie miło. Bardzo cieszy nas 
fakt że jesteście z nami, że zdajemy egzamin 
i nadal pobieracie nowe numery. Mamy 
nadzieję że to tylko początek choć nie jest 
łatwo. 


Nie zapominajcie że nadal mamy 
otwartą rekrutację na redaktorów, jeśli 
znajdą się chętni do współpracy, jestem 
pewien że magazyn urośnie jeszcze bardziej i 
obrodzi w świetne działy i artykuły. Tak więc 
zapraszam do kontaktu. 


Zyczę miłego czytania i zapraszam już 
do następnego - jedenastego - numeru który 
ukaże się za miesiąc. 
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ZAPOWIEDŹ 


PRODUCENT: 
IRRATIONAL GAMES 


WYDAWCA: 


2K GAMES Od jakiegoś czasu zastanawiam się 


czemu seria BIOSHOCK jest tak 
rozchwytywana, czemu ta seria zaskarbiła 
sobie wiele setek fanów którzy co część stoją 
pod sklepami w dzień premiery aby kupić 
najnowszą odsłonę. Być może jest to efekt 
rewelacyjnego świata, niecodziennej oprawy 
graficznej lub po prostu świetnego gameplayu. 


DATA PREMIERY: 
26/MARZEC/2013 


INADACNE 
SINGIEL 


LICZBA GRACZY: 


! Najnowsza odsłona - _ INFINITE z 


pewnością będzie posiadała wszystkie te 
apsekty bo twórcy jak sami twierdzą nie 
wprowadzą w niej wiele drastycznych zmian. 
Po raz kolejny dostaniemy bardzo 
dopracowany tytuł który będzie ociekał 
rewelacyjnym gameplayem i klimatem którego 
jnie znajdziemy nigdzie indziej. Jako Booker 
M '.. | DeWitt szukamy zaginionej kobiety o imieniu 
Elizabeth. Ten moty główny lini fabularnej był 
'znany już od pierwszych zwiastunów. Jedną z 
kilku zmian jest zmiana świata - z 
podwodnych miast przenosimy się... w 
powietrze które znowu powali nas stylistyką. 
Czemu przeprowadzamy się w powietrze ?? 
otóż dla tego iż INFINITE nie jest kontynuacją 
przygód znanych z dwóch pierwszych odsłon, 
najnowsza odsłona jest lekkim spinnofem 
których teraz dość dużo za sprawą 
wyczerpanego potencjały fabularnego wielu 
marek. 


DYSTRYBUTOR PL: 
CENEGA 


CENA: 
rz, 


BIOSHOCK INFINITE zapowiada się 
świetnie i jest to nie podważalne, uważam że 
będzie to jedna z najlepszych odsłon cyklu, 
INFINITE w swojej podstawie zostanie takie 
samo jak poprzedniczki ale te lekkie nowości 
którymi nękają nas twórcy powodują że jest 
coś co ciągnie graczy do tej gry. My czekamy 
więc Wy też powinniście ;) 
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PRODUCENT: 
CYBERCONNECT 2 


WYDAWCA: 
NAMCO BANDAI 


DATA PREMIERY: 
08/MARZEC/2013 


TRYBY GRY: 
SINGIEL / MULTI 


LICZBA GRACZY: 
1-7 


DYSTRYBUTOR PL: 
CENEGA 


CENA: 
219 


PS MOVE: 
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Kolejne NARUTO to kolejna bijatyka z 
postaciami z tej uwielbionej serii anime na 
całym świecie. Ten tytuł a raczej ta seria 
wielbiona jest przez fanów bijatyk z 
niecodzienność - natomiast z drugiej strony 
jest potępiana za głupotę i niezrozumiałą 
rozgrywkę. Najnowsza odsłona która po raz 
kolejny ma dłuższą nazwę niż sensownośc 
istnienia. 


NARUTO SHIPPUDEN: ULTIMATE NINJA 
STORM 3 to kolejna odsłona długiej serii gier, 
będących adaptacją niezwykle popularnej 
mangi autorstwa Masashiego Kishimoto. Tytuł, 
podobnie jak jego poprzednicy, opiera się na 


| dwóch głównych rodzajach rozgrywki bijatyce 
oraz trybie fabularnym. Jest to niezmienne od 
samego początku więc nie ma nad czym się 


rozpisywać, po raz kolejny będziemy mogli 
wcielić się w ikony tej serii więc każdy fan od 
razu będzie kojarzył postacie które ukażą się 
nam na monitorze. 


Tryb fabularny który jest tu głównym 
trybem rozgrywki pozwala na zwiedzanie 
świata przedstawionego w mandze oraz branie 
udziału w walkach które możecie znać z kart 
owej serii. Naruto Shippuden: Ultimate Ninja 
Storm 3 opowie historię aż do momentu 
inwazji Dziewięcio-ogoniastego na Wioskę 
Liścia (tak wiem brzmi to idiotycznie), jednak 
jest w stu procentach zrozumiałe dla 
wszystkich wciągniętych przez tą serię. 


Tytuł zdecydowanie skierowany jest do 
fanów NARUTO, w ostateczności do fanów 
bijatyk, jednak Ci z pewnością będą woleli 
zabawić się przy innych równie dynamicznych 
bijatykach. Konkurencja jest sroga i jak 
zawsze zostawi w tyle tą serię jednak dla 
każdego coś miłego.. 
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TRYBY GRY: 
SINGIEL 
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GRIDJZT HAFIFIOFI 


Większość tytułów od CITY 
INTERACTIVE nie cieszy się wielkim poparciem 
ani popytem, dla tego CI nie atakuje już tak 
bardzo wielkich sieci w których mogła 
sprzedawać swoje gry po 9zł. CI od momentu 
wypuszczenia na rynek pierwszej odsłony 
SNIPERa zaczeło zmieniać swój światopogląd 
oraz podejście do branży gamingowej i 
postanowiło stać się twórcą z półki AAA. 
Pierwszy snajper nie był niczym wybitnym, był 
po prostu dobrym shooterem na chwile 
odpoczynku od innych znacznie lepszych 
tytułów, druga część która ma premierą już za 
chwilę może stać się najlepszym tytułem tego 


/ studia i bez wątpienia się tak stanie. 


Gracze ponownie wcielają się w 
tytułowego snajpera, a ich zadaniem jest 
dyskretna eliminacja celów podczas 
niebezpiecznych misji zlecanych w różnych 
zakątkach świata. Co nie powinno nikogo 
dziwić, rozgrywka pozostała taka sama ale tak 
na prawdę nie o nią tu chodzi. CI kupując 
silnik od CRYTEKA zdecydowanie postawiło na 
oprawę wizualną a nie na jakość rozgrywki 
która i tak była dość ciekawa (bo niszowa). 
Grając w nowego SNIPERa możemy spodziewać 
się fajerwerków graficznych jednak przed 
odpaleniem tytułu musimy wziąć na niego 
poprawkę - TO JEST TYTUŁ CITY INTERACTIVE - 
studia które robiło gry za 9zł co oznacza że 
mogło spieprzyć nawet tak mocarne narzędzie 
jakim jest silnik CRYENGINE 3. 


Ja czekam na ten tytuł, osobiście 
sprawdzę go jeszcze w dzień premiery aby 
móc przyklasnąc i powiedzieć " no udało im 
się" albo najzwyczajniej w świecie się 
pośmiać. Mam nadzieję że gra będzie 
dopracowana a to wszystko czym karmili nas 
twórcy okaże się prawdą. 


KA) 

 * 
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ZAPOWIEDŹ 


PRODUCENT: 
CRYSTAL DYNAMICS 


WYDAWCA: 


SQUARE ENIX Najnowszy TOMB RAIDER zaskakuje, i 
to w tym pozytywny tego słowa znaczeniu. Od 
samego początku rozgrywki ' zostajemy 
wrzuceni w wir rewelacyjnych zdarzeń które 
robią wrażenie. Zdecydowanie urodził się 
konkurent dla najlepszych gier w tym gatunku. 


DATA PREMIERY: 
05/MARZEC/2013 


TRYBY GRY: 
SINGIEL / MULTI 


Tegoroczny TOMB RAIDER to sra 
ukazująca całe imperium LARY CROFT zupełnie 
od innej strony i co najważniejsze od nowa. 
Może to lekko zakłucać to co już wiemy na 
temat całego wykreowanego świata, jednak 
sposób w jaki jest to ukazywane jest 
rewelacyjny. W warstwie fabularnej tytuł 
stanowi prequel wydarzeń opisanych w 
pozostałych odsłonach cyklu o przygodach Lary 
|Croft. Gracze mają okazję poznać młodość 
głównej bohaterki, która po katastrofie statku 


LICZBA GRACZY: 
1-277 


DYSTRYBUTOR PL: 
CENEGA 


CENA: 
219 


badawczego próbuje przetrwać na 
tajemniczej wyspie u wybrzeży Japonii. 
Wykreowany świat jest świetny i powala 


szczegółowością. 


Grając w gry tak jak każdy gracz 
zwracamy uwagę na wiele aspektów, jednym z 
nich jest warstwa graficzna która pomimo 
standaryzacji jest świetna. Do tego wiele 
innych aspektów pozwala stwierdzić że tytuł 
może ubiegać się o miano najlepszej gry 
przygodowej tego roku. 


Każdy fan serii oraz gier przygodowych 
musi mieć ten tytuł. Recenzja tytułu ukaże się 
w następnym numerze GAMERS MAGAZINE bo 
chcemy wycisnąć z niego ostatnie soki aby 
stwierdzić czy tytuł wywiera tylko dobre 
pierwsze wrażenie czy może cały jest tak 
soczysty jak kilka pierwszych godzin zabawy. 
Teraz mogę z ręką na sercu go polecić ale 
wszystko co tak na prawdę oferuje tytuł 
wykarzemy w recenzji. STAY TUNED. 
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PRODUCENT: 
EA GAMES 


WYDAWCA: c= Ri OM 


A Dwie pierwsze części ARMY OF TWO 
były czymś na co czekało wielu graczy. 
Rewelacyjny tryb kooperacji (on-line i off- 
line) którego na próżno było szukac gdzie 
kolwiek indziej. Do tego dwoje żołnierzy 
TRYBY GRY: którzy poprzez swoją „inność” dodawali tej 
BoE serii blasku. Najnowsza odsłona czyli THE 
DEVIL'S CARTEL troszke wyłamuje się z tego 
schematu i ukazuje dwie nowe postacie które 
na tą chwilę są nic nieznaczącymi żołdakami. 


DATA PREMIERY: 
28/MARZEC/2013 


LICZBA GRACZY: 
1 


DYSTRYBUTOR PL: Jak sam pod tytuł mówi będziemy mieli 


styczność z wieloma kartelami 
narkotykowymi.  Wyruszamy do  meksyku, 
główni bohaterowi gry to para najemników o 
przydomkach Alpha i Bravo, pracujących dla 
organizacji Tactical Worldwide Operations 
(T.W.O.). Zostają oni zrzuceni w sam środek 
walk pomiędzy rywalizującymi kartelami, a 
misja w której wzmą udział wymaga od nich 
współpracy i nienagannej kooperacji. 


Materiały które zostały 
zaprezentowane do tej pory, optymistycznie 
nastrajają do tytułu a to już coś. Już teraz 
wiemy że gra będzie przepełniona akcją oraz 
rozwałką, nie powinno tu zabraknąć tego do 
czego przyzwyczaili nas główni bohaterowie 
pierwszych dwóch odsłon. 


Tytuł 'ć jak wcześniejsze odsłony, 
zapowiada się rewelacyjnie, jednak czy 
zmiana głównych bohaterów oraz miejsca 
wyjdzie serii na dobre ?? O tym przekonamy 
się już niebawem. 
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DEAD SPACE 3 seria która swoje korzenie miała 


w prawdziwym horrorze umiejscowionym w 
przestrzeni kosmicznej. Z części na część ten 
wizerunek zostawał zmieniany aby w końcu uraczyć 
nas strzelanką w kosmosie. Jednak przed przejściem 
dalej musimy zadać sobie kilka pytań odnośnie 
najnowszej odsłony, musimy zadać sobie pytania na 
temat tego jaka ta gra miała być, co miała ukazywać i 
pod tym względem ją recenzować. 


Spotkałem się w sieci z wieloma recenzjami w 
których czytamy wiele niepochlebnych zdań na temat 
tej części, momentami wydawało mi się że recenzent 
nie wiedział jak podejść do tej gry i czego od niej 
oczekiwać. Został ustrzelony całkowicie czym innym 
bo jeszcze maczał palce w pierwszej - całkiem 
odmiennej części. 


W trzeciej części Dsa ponownie wcielimy się w 
postać dobrze znanego ISAACA 


<MEEE 


CLARKEa który tak jak 
wcześniej będzie musiał 
stawić czoła hordom 


nekromorfów, czyli zarażonym 
dziwnym wirusem ludzi. Isaac 
wraz ze swoim nowym 
kompanem Johnem Carverem 
udaje się na śnieżną planetę TAU 
VOLANTIS na której mają zamiar 
powstrzymać zarazę nekromorfów 
raz na zawsze. Dodatkowo mamy za 
zadanie odnaleźć poznaną w drugiej 
części Ellie Langford. 


Historia jest powiązana z 
tym co widzieliśmy kończąc drugą 
część co jest ogromnym plusem 
produkcji, zaczynając zabawę w 
trójce nie jesteśmy rzuceni na 
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głęboką wodę i wiemy gdzie 
jesteśmy, po co i dla kogo. 
Linia fabularna w tej serii była 
zawsze czymś co trzymało 
gracza przy konsoli i nie 
inaczej jest teraz, aby nie 
spojlować powiem tylko tyle że 
warto zagłębić się w 
najdrobniejszy szczegół a gra 
Was za to wynagrodzi. 


W podstawie DEAD 
SPACE 3 to ponownie survival 
horror jednak z większym 
nastawieniem na _ elementy 
strzelania i przygody. | tutaj 
dochodzimy do pierwszego punktu który został 
odebrany przez wielu na wiele sposobów. Wielu 
graczy i recenzentów twierdziło że DS3 miał być 
horrorem w którym głównym zamierzeniem będzie 
wzbudzanie w nas graczach strachu, niestety ale tak 
nie było. Sami twórcy jeszcze przed wypuszczeniem 
tytułu mówili że ta odsłona będzie stawiać więcej na 
strzelanie i inne elementy niż dwie pierwsze części co 
zostało odebrane jako przelotna informacja. Fakt DS3 
mocno stawia na strzelanie a to przejawia się w wielu 
lokacjach i sytuacjach 'w grze, jednak co 
najważniejsze system ten został zaimplementowany 
poprawnie i jest bardzo cieszący. 


Wielu graczy psioczy że właśnie poprzez ten 
ruch czyli pójście w stronę strzelanki DEAD SPACE 
zmienił się w takie Army Of Two w kosmosie - coś w 
tym jest ale to jest fajne. Fakt jednemu spodoba się 
bardziej drugiemu mniej i jednym nad 
czym można ubolewać to fakt iż stało się 
to kosztem bardzo dobrego horroru który 
nieżle wplatał się w pamięć. 
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DEAD SPACE 5 
wprowadza kilka nowości do 
serii, pierwszą i _ bardzo 


znaczącą jest tryb kooperacji, 
mamy tu dwie postacie 
grywalne główną (Isaac) oraz 
boczną (John). Czemu o tym 
piszę 2? Po to abyście 
dowiedzieli się że twórcy 
tworząc ten tryb w tej grze 
stworzyli coś czego jeszcze 
nie widziałem nigdzie indziej. 
John Carver nie jest tylko 
zwykłą postacią - ma swoją 
opowieść, fabułę i całkowicie 
inaczej podchodzi do tego co się dzieje niż Isaac. 
Momenty których będziemy mogli doświadczyć 
podczas zabawy w tym trybie z pewnością będą czymś 
wyjątkowym, to co widzi Isaac i odwrotnie nie jest 
widziane przez kompana (np. halucynacje) efekt jest 
piorunujący bo grę odbiera się całkowicie inaczej - 
został tutaj zaimplementowany efekt 
prawdziwości który potęguje doznania biegnące z 
gry. Tryb kooperacji niestety jest tylko trybem 
ukierunkowanym na on-line więc nie pogramy na 
jednej kanapie, jest to także tryb w stylu drop-in 
drop-out czyli nasz kompan lub osoba która nas 
znajdzie będzie mogła podłączyć się w każdym 
możliwym momencie (odradza się przy 
checkpointach). 


Następną bardzo ważną nowością jest 
crafting czyli nic innego jak tworzenie, tutaj 
dotyczy to broni. Grając i przemierzając kolejne 
lokacje znajdujemy porozrzucane części broni, z nich 
możemy tworzyć lub modyfikować nasze gnaty. Każda 
z broni podzielona została na 7 podstawowych części, 
pole do popisu jest szerokie więc z pewnością nie raz 
zobaczycie u kompana coś „wybuchowego”. 
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Skoro jesteśmy przy aspekcie craftingu i 
modyfikacji broni trzeba wspomnieć o kolejnej 
nowości którą jest możliwość kupowania części i nie 
mam tu na myśli sklepiku w grze tylko prawdziwego 
sklepiku PSN. Jedni twierdzą że implementacja 


mikropłatności to przegięcie inny chętnie z tego 
korzystają. Ja twierdze że sam pomysł jest dobry 
jednak ceny jakie każą sobie płacić za pakiety części 
to lekkie przegięcie - to zdecydowanie nie są 
mikropłatności bo 19zł za pakiet to 1/10 ceny gry. 


Bardzo dużym plusem tytuły jest jego poziom 
trudności których oczywiście jest kilka od 
najłatwiejszego poprzez normal po hardcore w 
którym bez kompana się nie obejdzie. 
Normalne przejście gry bez lizania ścian 
zajmuje ponad 10 godzin co jest wynikiem 
fenomenalnym, z przyjacielem jest to drugie 
tyle. Dodatkowo tylko w trybie kooperacji 
dotrzemy do wielu niedostępnych lokacji, tak 
więc warto a nawet powinno się zasmakować 
DS3 w koopie. 
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Trzeba powiedzieć sobie otwarcie że twórcy 
DEAD SPACE, studio VISCERAL troszkę przedobrzyło, 
dla mnie tylko troszkę dla innych było to bardziej 
dotkliwe niż spoliczkowanie. Uważam że błędem było 
postawienie w takim stopniu na elementy 
strzelankowe jednak z drugiej strony mogę 
powiedzieć iż dłużej gram w tą grę tym bardziej 
wczuwam się w to co chcieli przekazać nam twórcy. 
Wszystko to równoważy się a z czasem całkowicie 
zaciera. 


Graficznie DEAD SPACE 3 to nic górnolotnego, 
nie mamy tu akcji czy filmików porównywalnych do 
nadchodzącego CRYSISa, poziom graficzny został na 
tym samym poziomie na którym był od początku - 
dalej jest brudno, rdzawo i nieciekawie. Aspekt 
dźwiękowy to tak samo cos do czego zdążyło nas 
przyzwyczaić VISCERAL, jest bardzo dobrze, odgłosy 
nekromorfów, i przede wszystkim dźwięki całego 
otaczającego nas kosmosu czy planety (Tau Volantis) 
są stworzone wzorowo. Jeśli macie słuchawki, albo co 
lepsze słuchawki 7.1 to zaopatrzcie się w pieluchę bo 
momentami może zrobić się mokro. 


Podsumowując DEAD SPACE 3 to dobry tytuł. 
Dziwi mnie fakt iż wielu „znanych i cenionych” 
recenzentów nie zauważyło tego co tak naprawdę 
drzemie w tej grze. Oceniając grę na 5/10 albo 6/10 
to nic innego jak potwarz i danie się panującemu 
hejtowi na DS3, Gdybyśmy oceniali gry spokojnie dał 
bym 7,5/10 bo to gra dobra, dająca dużo frajdy, ze 
świetnym koopem którego na próżno szukać u 
konkurencji ale też i nie bez wad które tak naprawdę 
rozbijają się o gusta graczy a nie faktyczny odbiór 
tytułu. DEAD SPACE 3 to lekko przesadzona wizja tego 
co chcieliśmy otrzymać - to już nie survival horror tak 
jak jedynka ale nadal gra w którą trzeba zagrać. 
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Seria ALIENS to seria 
którą uwielbiają setki graczy 
na całym świecie. To seria 


która poprzez rewelacyjnie 
odtworzone uniwersum 
zawojowała ekrany kin, 


jednak od kilku lat w sferze 
elektronicznej rozgrywki jest 


mocno zaniedbana. Gracze 
stracili do niej zaufanie i 
tylko nieliczni chcieli 


zobaczyć nowe dzieło studia 
Gearbox u siebie w domu. 
Najnowsza odsłona serii czyli 
opisywany ALIENS COLONIAL 
MARINES zrobił coś czego 
osobiście się spodziewałem od samego początku 
jednak powiedzmy o grze troszkę więcej zanim 
powrócimy do tego podsumowania... 


ALIENS  COLONIAL MARINES od samego 
początku zapowiadany był jako sequel jedenej z 
części Obcego z dużego ekranu i tak jest, gra to 
pełnoprawna kontynuacja historii znanej z Obcy 3. W 
grze wcielamy się w Christophera Wintera, kaprala 
amerykańskich kolonialnych marines, który wyrusza z 
oddziałem na misję ratunkową w poszukiwaniu Ellen 
Ripley, głównej bohaterki serii znanej z dużego 
ekranu. Wraz z całym oddziałem wyruszamy na USS 
SULACO aby go przeszukać i odnaleźć Hicksa który 
nadaje sygnał SOS. Reszta jest znana a to za sprawą 
faktu iż gra chciała być mocno związana z filmem, to 
posunięcie niestety ale zadziałało negatywnie na cały 
tytuł bo gracz który jest fanem serii i zna jej filmowe 
odpowiedniki praktycznie z zamkniętymi oczami 
będzie mógł dopowiedzieć sobie co zaraz go 
spotka. 
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Nowy Alien to klasyczny FPS i nie sposób 
znaleźć w nim czegoś odkrywczego, każdy kto zagra 
w grę nie musi się martwić o fabułę która przelatuje 
gdzieś obok, tu najważniejsze jest strzelanie i tego 
mamy się trzymać. Każdy kto oglądał którąkolwiek 
część Aliena wie jakimi maszynami do zabijania były 


ksenomorfy - w grze tego nie ma. Bardzo mnie 
zabolał fakt iż tutaj nasi przeciwnicy to czyste mięso 
armatnie które śle się gęsto gdzie w prawdzie grupka 
ksenomorfów powinna wyrżnąć nasz oddział bez 
zająknięcia. Twórcy gry po prostu spieprzyli to co 
było kwintesencją tej marki - przerażających alienów 
- w grze są momenty w których nasi oponenci padają 
po niecałym magazynku co jest czystą profanacją. 
ALIENS COLONIAL MARINES lekko wychyla się z 
szeregu i dodaje także innych przeciwników, poza 
ksenomorfami spotkamy tu także żołnierzy - 
najemników zatrudnionych przez firmę Weyland- 
Yutani i było by to całkiem spoko posuniecie, jednak 
walki z nimi także pozostawiają wiele do życzenia i 

aż szkoda rozpisywać się na 

M ich temat. 


| Warto też wspomnieć o 
| naszych kompanach którzy 
dorównują nam kroku 
podczas całej kampanii, fakt 
ss Są i tyle wystarczy - użyto tu 
WTO znanych z wielu innych tego typu gier 
czyli jak zabijesz to dopiero idziemy - ksenomorfy 
i cała dalsza banda otępiałych ksenomorfów 
atakują przede wszystkim nas i tylko od naszych 
kul padają (czasami zdarzy się że nasz kompan 
kogoś pokona ale to zaleta raczej skryptu a nie 
faktycznej walki). 


www.gamersmagazine. pl 


Niepodważalną zaletą gry jest tryb kooperacji 
w której możemy zagrać z przyjacielem offline jak i 
online, jeśli grami w sieci możemy się spotkać nawet 
w czwórkę co niesłychanie podnosi grywalność tytułu. 
Skoro jesteśmy przy graniu w sieci trzeba napisać że 
w tym trybie możemy wcielić się w marines jak i 


ksenomorfy i pomimo standardowych trybów 
rozgrywki zawsze, ale to zawsze coś na przeszkodzi w 
dobrej zabawie, czy to serwery, czy to konstrukcja 
samych map lub styl poruszania się ksenomorfów. Jest 
tragicznie. 


Graficznie ALIENS COLONIAL MARINES to 
średniak i to mocny. Dawno nie widziałem tak 
niedopracowanego tytułu w tym aspekcie. Od razu 
widzimy jak studio Gearbox podeszło do tego 
aspektu i całej gry. Aspekt muzyczny to coś co 
można tu pochwalić, dźwięki wystrzałów z karabinu 
przypominają o tym co najlepsze w całej serii - 
tutaj twórcy spisali się na medal. 


Podsumowując ALIENS COLONIAL MARINES to 


gra którą ciężko ocenić i podsumować. 


GAMERS MAGAZINE 


Zdecydowanie jest to średniak albo nawet coś 
słabszego, jednak fani serii znajdą tu smaczki z 
których na pewno będą zadowoleni. Kwestia gustu to 
coś co schodzi na drugi plan bo tytuł jest ewidentnie 
niedopracowany i spaprany w praktycznie każdym 
aspekcie. Bardzo się zawiodłem na nowym Alienie 
jednak wracając do moich początkowych słów - ten 
fakt zaobserwowałem już przy - pierwszych 
zapowiedziach. Tytuł zapowiadał się na 


niedorozwiniętego Aliena i niestety takim się okazał. 
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Seria CRYSIS to od zawsze 
wyznacznik poziomu graficznego danej 
platformy czy generacji. Nie od dziś 
zachwalamy w tym aspekcie każdy twór 
od studia CRYTEK, ale zawsze musi być 
ten pierwszy raz... O czym mówię ?? 
Dowiecie się w kolejnych akapitach. 


CRYSIS 3 po raz pierwszy według 
mnie przedstawia historię która nie jest 


dziwnym zlepkiem informacji i 
wydarzeń. Według mnie to po razkk 
pierwszy bardzo dobra linia 
fabularna której mogąj 


pozazdrościć poprzedniczki 8 
Ponownie odwiedzamy Nowy Jork 
i jesteśmy... tak PROROKIEM któr 
w _ drugiej części popełnił 
samobójstwo - może wydawać się nie spójne jednak 
zakończenie drugiej części powinno wam wszystko 
wyjaśnić a jeśli tego będzie za mało to dobrze 
zapoznajcie się z zakończeniem trójki. Zaczynając 
zabawę w trzeciej odsłonie spotykamy Psychola - 
kolesia który w pierwszej części tak jak my także 
nosił skafander, teraz obdarty z godności i owego 
skafandra stawia czołu organizacji CELL która 
wybudowała nad Nowym Jorkiem wielką Kopułę. 
Psychol namawia Proroka do wstąpienia w szeregi 
jego bojówki która chce zatrzymać korporację CELL 
przed zawładnięciem całym światem. My jako jedyni 
możemy temu podołać więc dalsza część fabuły z 
pewnością jest już wam znana. 


Fabuła fabułą a jak do tego wszystkiego ma się 
to co tygryski lubią najbardziej czyli rozgrywka ?? 
Otóż bardzo dobrze i pomimo faktu ze nadal w swojej 
podstawie jest ona nie zmieniona doczekała się kilku 
nowych smaczków jeszcze bardziej ulepszających to 
wszystko z czym mieliśmy styczność podczas drugiej 


jego zamierzeniem jest strzelanie i tak samo 
jak u poprzedniczek grę możemy przejść na 
dwa sposoby, cicho - skradając się i 
eliminować wszystkich jak assassyn lub 
szybko i głośno pakując się w sam środek strzelaniny. 
Taka możliwość dla gracza to coś za co będą kochać 
tą grę miliony, nowością która mocno wiąże się ze 
stylem przechodzenia gry jest poziomowość map, 
otóż każda mapa czy misja w której będziemy toczyć 
bój została stworzona w wielu poziomach 
(wertykalnie) i tak oto możemy wspiąć się na 
budynek aby przejść niezauważeni nad głowami 
naszych przeciwników - to samo dotyczy się ataków 
które możemy wykonywać z powietrza. Taka 
różnorodność powoduje że gra się nie nudzi a to 
najważniejszy osiągnięty cel przez twórców z CRYTEK. 


Skoro jesteśmy przy rozgrywce warto 
wspomnieć o naszym arsenale który był tak szeroko 
reklamowany, jego podstawy są nam bardzo dobrze 
znane - karabiny i pistolety to coś bez czego Prorok 
nie wyrusza na misję, jednak po spotkaniu z 
Psycholem otrzymujemy łuk - nowość w serii która 
według mnie jest czymś bez czego już bym sobie nie 
poradził. Łuk to bardzo potężna broń która pozwala 
położyć praktycznie każdego 
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naszego wroga, do tego tak samo 
jak inne jest podatna na „tuning” 
czyli użycie mocniejszych strzał, 
siły naciągu, zmiany grotu strzały 
na wybuchowy, rażący itd. Ta broń 
stała się jedną z podstawowych 
narzędzi „pracy” proroka co nie 
powinno dziwić. 
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W rozgrywce mamy jeszcze 
jedną dość ważną nowość jaką jest 
możliwość " hakowania wieżyczek 
wroga, które po zhakowaniu stają po 
naszej stronie i otwierają ogień do 
żołnierzy CELL czy cepidów. Jest to 
bardzo duże udogodnienie bo 
zdarzają się momenty w których wieżyczka jest naszą 
jedyną deską ratunku, jednak patrząć z drugiej strony 
owe wieżyczki mogą być jedynym naszym „wrogiem” 
który zaciekle stawia nam czoła bo nie ukrywam, 
większość naszych oponentów jest po prostu słaba i 
nie pomaga tu nawet zmiana poziomu trudności na 


wyższy. 


Arsenał to jedno a co z. naszym 
nanokombinezonem ?? Otóż jest bo bez niego 
rozgrywka straciła by sens. Ponownie dzięki niemu 
stajemy się maszyną do zabijania - albo 
niewidzialnym albo niezniszczalnym, system używania 
pozostał (bez zmian, ponownie mamy pasek 
naładowania kombinezonu który ubywa podczas 


używania danej funkcji. Jedni twierdzą że CRYSIS 3 
nie rozwinął swoich skrzydeł z singlu tak jak mógł, 


drudzy twierdzą że to świetnie 
wyważony tytuł. Prawda jak zawsze leży 
pośrodku, pomimo wielu plusów jest też 
kilka minusów. Otóż pierwszym jest 
długość rozgrywki która może skończyć 
się już po 5 godzinach (normal), dla tego 
każdy kto szuka konkretnej zabawy od 
| razu musi zacząć od najwyższego 
poziomu który z kolei momentami 
frustruje bo widać w 
nim brak wyważenia 
poziom trudności - 
ilość przeciwników - 
cel. Gra nie 
zaskoczy ' zajadłych 
FPSowców bo opiera 
się na  wytartych 
schematach, nie ma 
co ukrywać że 
CRYSIS 3 to 
strzelanka jakich wiele, tak jest i tyle. 
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Drugim życiem każdej tego typu produkcji tak 
samo i CRYSISa jest tryb multiplayer. Który tym razem 
został jeszcze bardziej dopieszczony niż ten w 
dwójce, mamy szerokie pole do popisu w kwestii 
cuastomizacji, mapki na których gramy są ciekawie 
zaprojektowane i są bardzo grywalne a na dokładkę 
otrzymujemy całkiem solidny arsenał który pozwala 
nam na niszczenie kolejnych fal wrogów. W tym 
trybie znajdziemy kilka standardowych trybów takich 
jak chociażby DM, ale są też nowości typu tryb 
łowcy, wszystkie te tryby dają mnóstwo frajdy ale 
przed szereg wychodzą tylko te które są nam bardzo 
dobrze znane. 
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Dochodzimy do momentu w którym trzeba 
napisać coś o oprawie graficznej. Jak wiecie i jak 
wspomniałem każdy CRYSIS był wyznacznikiem 
graficznym każdej z generacji, niestety teraz jest 
inaczej, według mnie gra nie różni się od 
poprzedniczki a momentami jest brzydka. Ogólny 
odbiór tytułu i wszystkiego z czym mamy styczność 
może powalić jednak CRYSIS nadal cierpi na brak 
dopracowanych tekstór, wiele miejsc i rzeczy w grze 
jest brzydkich. Nie będę na siłę czepiał się tu murków 
czy innych mało istotnych elementów ale faktem jest 
iż CRYSIS 3 mnie nie powalił graficznie a słowa 
twórców że CRYSIS 3 to szczyt mocy tej generacji były 
po prostu wyssane z palca (są tytuły które wyglądały 
lepiej). Oczywiście inaczej ma się sytuacja z wersją 
pecetową, jednak jej nie przyszło nam testować tak 
więc pozostawię to komu innemu. Aspekt dźwiękowy 
to najwyższa półka, CRYTEK nie zawiódł i ponownie 
dostajemy świetnie odzwierciedlone dźwięki strzałów 
czy otoczenia. Wszystko to co słyszymy dookoła nas 
idealnie wkomponowuje się w tytuł. Skoro jesteśmy 
przy aspekcie dźwiękowym należy wspomnieć o 
naszej lokalizacji która oczywiście jest i jest pełna 
(napisy + dubbing), jednak jest taka sama jak w 
drugiej części co oznacza że wielu z was powie 
„drętwa, sztuczna i nijaka”. Fakt są momenty że nie 
sposób się nie zaśmiać z tego co mówi Prorok lub jego 
kompani ale faktem jest że owa ścieżka nie jest 
czymś co przeszkadza w rozgrywce. Może można było 
by zrobić to lepiej, ale ja osobiście nie odczuwam 
takiej potrzeby. 


Podsumowując CRYSIS 3 to bardzo dobry FPS, 
tak jak każdy lekko poprowadzony na szynach z tymi 
samymi schematami co gdzie indziej, jednak jest to 
gra którą trzeba ograć. Ma w sobie wiele bardzo 
dobrej rozgrywki, soczystego gameplayu oraz świetny 
tryb multiplayer którego brakuje u konkurencji. 
Faktem jest że najnowsza odsłona serii po tych 
wszystkich zapowiedział i wielkich słowach powinna 
być lepiej dopracowana, ale jej drobne błędy 
przenikają gdzieś. obok podczas tak soczystej zabawy 
jaką nam serwuje Prorok. 
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Jesteście ciekawi jakie tytuły nadchodzą w tym miesiącu ??. Jeśli tak to dobrze trafiliście bo właśnie w 
tym dziale szybko dowiecie się w jakie gry będziecie mogli zagrać już za kilka dni. To tutaj dowiecie się który 
dzien w miesiącu będzie dla Was najważniejszy, poznacie także aktualny firmware do Waszych konsol oraz TOP 3 
miesiąca czyli gry które są najgorętsze w tym miesiącu.. Zapraszmy do naszego kalendarza premier.. 


TOP 3 


05 - Castlevania: Lords of Shadow - Mirror of Fate (3DS) 
05 - MLB 13: The Show (PS3) (PSV) 

05 - MLB 2K13 (X360) (PS3) 

05 - Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 3 (X360) (PS3) 
05 - Tomb Raider (PC) (X360) (PS3) 

07 - Soul Sacrifice (PSV) 

07 - Tales of Hearts R (PSV) 

12 - Alien Spidy (X360) (PS3) 

12 - God Mode (X360) (PS3) 

12 - Sniper: Ghost Warrior 2 (PC) (x360) (PS3) (Wiiu) 
12 - StarCraft II: Heart of the Swarm (PC) 

15 - God of War: Wstąpienie (PS3) 

19 - Gears of War: Judgment (X360) 

19 - Monster Hunter 3 Ultimate (3DS) (WiiU) RPG 

19 - Need for Speed: Most Wanted (WiiU) 

19 - The Walking Dead: Survival Instinct (X360) (PS3) 
20 - Crash Time 5: Undercover (PC) (X360) (PS3) 

22 - Sly Cooper: Złodzieje w czasie (PSV) 

26 - BioShock: Infinite (PC) (X360) (PS3) 

26 - Tiger Woods PGA Tour 14 (X360) (PS3) 

27 - Sly Cooper: Złodzieje w czasie (PS3) 

29 - Army of Two: The Devil's Cartel (X360)(PS3) 
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Redakcja zastrzega że daty jak i okładki gier mogą ulec zmianie. Daty premier dotyczą premier światowych. 
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BENTLEY ' HACKPACK ' to * tytuł 
wypuszczony przed premierą najnowszej 
odsłony SLY COOPER która już od jakiegoś 
czasu hula na europeiskich pułkach a u nas 
będzie lada dzień. Jak sam tytuł mówi 
wcielamy się tu w postac 
niepełnosprawnego żółwia hakera (jego 
historie znają wszyscy ci którzy grali we 
wcześniejsze odsłony serii). BH to zlepek 
zręcznościowo-logicznych minigier 
związanych 74 czwartą odsłoną 
platformórkowo-skradankowej serii Sly. W 
trakcie zabawy gracze starają się na kilka 
różnych sposobów dokonać hakerskiego włamania 
do mocno bronionego systemu komputerowego. 
Tak więc robimy to w czym Bentley jest najlepszy. 


Zabawa odbywa się w Paryskim salonie 


arcade w którym nasza ekipa uwielbia 
przesiadywać na  całonocnym graniu. My 
przemieszczamy się pomiędzy kilkoma 


automatami i pokonujemy kolejne etapy które z 
etapu na etap stają się bardziej wymagające. 
Bentley's Hackpack zawiera trzy różne minigry, 
które możemy wybrać z poziomu menu. We 
wszystkich próbujemy się na różne sposoby 
włamać do silnie bronionego systemu i są to - 


Spark Runner - sterujemy elektryczną iskrą, 
zbierając pod drodze power-upy i unikając 
niebezpieczeństw. Model sterowania wykorzystuje 
żyroskopy PS  Vity lub kontrolera  sixaxis. 
Zmieniając pozycję konsoli albo pada wpływamy 
na kierunek ruchu iskry. - Alter Ego - klasyczny 


dwuwymiarowy shoot em up. Kierujemy 
uzbrojonym po zęby awatarem Bentleya, 
przemieszczając się przez przypominające 


labirynty poziomy. Oraz System Cracker - 
zasiadając za sterami wirtualnego czołgu, 
niszczymy systemy obronne i firewalle, 
przemieszczając się z jednego na drugi koniec 
levelu. Rozgrywkę obserwujemy z widoku 
izometrycznego. Sterowanie 
oparte jest na dwóch gałkach 
analogowych, jedną sterujemy 
pojazdem, drugą kontrolujemy 
działko. 


Zestaw jest prosty i nie nadaje 
się na dłuższe  posiadówy, 
jednak dla fanów tej 
złodziejskiej szajki jest must- 
haveem. 


Odopalając tą grę wiedziałem że nie 
mogę spodziewać się niczego wielkiego, 
wiedziałem że mogę dostać cos z czego nie 
będę zadowolony i niestety tak się stało. 
Tego typu gier jest mnóstwo i są to tytuły 
które biją rekordy na komurkach ale nie na 
konsolach stacjonarnych. 
Dwuwymiarowa gra logiczna, w której 
gracze walczą z zarazkami, atakującymi 
spokojne przedmieścia. W trakcie 
rozgrywki gracze niszczą kolejne warstwy i 
grupy bakcyli, starając się połączyć ze sobą 
te posiadające identyczny kolor. Znacie to skądś 
?? ja tak bo tego typu gry jakiś czas temu były 


ki GERMINATOR 
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bardzo  rozchwytywane. Dziś studio  CREAT 
postanowiło dac taką grę posiadaczom konsol, i 
pomimo że gra będzie dostępna tylko w 


dystrybucji cyfrowej nie wróżę jej świetlanej 
przyszłości bo gameplay jest nudny jak flaki z 
olejem. Monotonnosć gry powoduje że będziemy 
chcieli w nią grać nie dłużej niż jakieś 20 minut 
co daje nam około 2 etapów. 


Tak jak wspomniałem to gra w której musimy 
połączyć zarazki tego samego koloru aby się ich 
pozbyć. Są momenty że gra jest obrzydliwa - kto 
wpadł na pomysł aby były to zaraz 
przypominające pryszcze czy inne wypryski... 
Bleee. Osobiście nie polecam, jeśli chcecie 
zagrać w podobną produkcje to w minisach jest 
ich wiele z zumbą na czele. 


Tytuł to typowa platformówka 
2D więc każdy fan tego typu 
gier od razu tu się odnajdzie. 
Gra zapowiada się dobrze więc 
warto będzie mieć rękęc na 
pulsie przy premierze gry. 


=> PEAŃGTESTE = 


Karateka  PSNowa gierka która 
początkowo robi niezbyt miłe wrażenie, 
dlaczego ?? Otóż dla tego iż jest monotonna 
- wszystko to zmienia się z czasem i im 
dlaej w las tym zavbawa staje się bardziej 
wartka.  Przemierzając krainę musimy 
pokonywac coraz to lepsze i mocniejsze 
zasoby wrogów. 


Wcielamy się w tytułowego mistrza 
karate, którego ukochana Mariko została 
porwana przez złego lorda Akumę. Naszym 
zadaniem jest uwolnienie jej. W tym celu 
musimy zmierzyć się ze żołnierzami 
wspomnianego Akumy. Gra pozostała wierna 
podstawowym koncepcjom pierwowzoru i jedynie 
odpowiednio je unowocześniła. Zabawa polega 
więc na rozgrywaniu serii pojedynków z coraz to 
potężniejszymi przeciwnikami. Od teraz widak 
mamy zza pledców naszego bohatera który 
podczas walki przemienia się w 2D czyli 
widzianego z boku. Rozgrywka jest prosta do 
granic możliwości i każdy kto wychwyci kiedy 
trzeba blokowac lub wydawać ciosy nie będzie 
miał najmniejszego problemu z przejściem tego 
niewielkiego tytuliku. 


Tytuł jest prosty kazdy kto oczekiwał 
niewiadomo jakiego skoku wzgledem poprzednika 
może się zdziwić, bo zmiana grafiki i stylu 
prezencji nie jest wszystkim. W swojej podstawie 
to nadal bijatyka nastawiona bardziiej na 
taktyczne podejście do tematu niż stukanie 
kombinacji klawiszy. Każdy kto czekał na ten 
tytuł w ciemno może go brać, jeśli jednak nie to 
polecam pierw zobaczenie chociazby naszego 
gameplayu. 


KARATEKA może być niecodziennym 
podejściem do zabawy, może być także świetną 
odskocznią od wszystkich _mainstreamowych 
produkcji któRych teraz jest 
wszędzie na pęczki. Mama 
nadzieję że pełna wersja będzie 
znacznie ciekawsza niż materiał 
który udało nam się ograć 
wcześniej. Jestem pewien że tytuł 
trafi do nielicznych, zdecydowanie 
za małej grupy graczy aby móc 
wysnuć wniosek że będzie kolejna 
część tego tytułu. 


Po raz pierwszy odpalając PAGE CHRONICA 
znokautowała mnie kolorystyka tego tytułu. 
Początkowo myślałem że będzie to kolejna 
Japońska mocno przebarwiona gierka w której 
mało kto zrozumie sens bycia. Prawda okazała się 
zgoła odmienna i tak oto otrzymaliśmy 
platformera który powala tym co stara nam się 
przekazać i ukazać. 


Gra jest niecodzienna bo opiera się na 
układaniu przez graczy słów z losowo 
generowanych kompletów liter. Gra powstała 
dzięki inicjatywie firmy Sony, która przekazała 
studentom singapurskiej politechniki sprzęt oraz 
dokumentację techniczną, 
pozwalającą na programowanie 
z myślą o konsoli PlayStation 3. 


Główną bohaterką Page 
Chronica jest czarodziejka 
Topez, uczennica mistrza 
Morfeusza, sprawującego 


kontrolę nad ogromną biblioteką 
snów. Przechowywane są w niej 
informacje o wszystkich sennych 


marzeniach i koszmarach, z 
przeszłości, teraźniejszości i 
przyszłości. Pod nieobecność 
swego nauczyciela Topez 
omyłkowo uwalnia Wielkiego 


Złego. Ta wroga istota zagraża całemu 
uniwersum snów, więc dziewczyna wyrusza 
w podróż, by ponownie zamknąć go w 
więzieniu i związać jego moc. 


Tego typu gier nie jest wiele, i nie mówię 

tutaj o platformówkach tylko o tym w jaki 
sposób przedstawiony został nam świat. 
Każdy kto ogarnie system tworzenia słów 
będzie bawił się tutaj jak nigdzie indziej, z 
pewnością każdy znajdzie tutaj coś dla 
siebie, coś nietypowego co pozwoli mu na 
długie godziny świetnej zabawy. 


Tytuł to typowa platformówka 2D więc 
każdy fan tego typu gier od razu tu się odnajdzie. 
Gra zapowiada się dobrze więc warto będzie mieć 
rękęc na pulsie przy premierze gry. 
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Stało się, dożyliśmy momentu w którym 
Sony zapowiedziało PS4. Część pytań znalazło 
swoje odpowiedzi, inne wciąż zalegają w naszych 
umysłach. Mnie ciekawi inna rzecz - jaki 
wizerunek gracza wyłonił się z TEJ imprezy. 


Firmy uwielbiają powtarzać, że swoje produkty 
tworzą dla graczy, odpowiadając na ich potrzeby. 
Nic więc prostszego niż spojrzeć jakie potrzeby 
mamy my gracze i co wg japońskiego giganta 
uważamy za sprawę priorytetową. 


Wszyscy jesteśmy Vlogerami 


Streaming zawitał pod strzechy konsol. Na PS4 
zapowiedziano integracje z Ustreamem, a nowy 
Xbox pewnie też się pochwali swoim 
odpowiednikiem. Pomysł nie taki nowy, bo już 
Onlive reklamował się, że będziemy mogli 
podejrzeć św dowolnej chwili rozgrywkę 
dowolnego gracza. Sony idzie trochę dalej, bo 
dodaje do tego nieco interakcji. Czy granie zbliży 
się do sztuki performancu? Bez jaj, to naprawdę 
wydaję się możliwe. Koniec z samotnym 
pogrywaniem w piwnicy. Gracze wychodzą na 
świat i publicznie chwalą się swymi dokonaniami. 
Czeka nas prawdziwy potop gameplay'ów. Pewnie 
w większości zabójczo nudnych. 


Zaglądamy do Google tłumacza* i tworzymy nowy 
termin: 


Ludio publica - Gracz publiczny! 
Wszyscy jesteśmy niezdecydowani 
Personalizacja to słowo za które powinni wieszać 
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w dzisiejszych czasach, jako kara za zamach na 
naszą wolność, a raczej jej resztki. Okazuje się 
bowiem, że gracz sam sobie nie poradzi z 
wyborem produktu, który chce zakupić. Trzeba 
mu go podsunąć pod sam nos, a by zrobić to 
możliwie najrzetelniej trzeba go najpierw 
prześwietlić i dowiedzieć się co lubi. Jeśli ktoś 
jeszcze wierzy 'w _ dobroduszność "tego 
rozwiązania niech sobie zajrzy na Filmweba. 
Pochlastałbym się gdybym oglądał filmy, które 
on mi podsuwa. Żaden algorytm nie jest w 
stanie rozgryźć człowieka - to że kupiłem dwie 
przygodówki, nie znaczy, że musze w nie grać 
do końca życia, bo tylko takie gry będzie mi 
podsuwał mechanizm personalizujący. 


Ładnie to skomentował Maciej Kowalik z 
Polygamii w odniesieniu do Infamous: Second 
Son: 

"Zabawne wprowadzenie do gry na platformę, 
która chce wiedzieć o nas wszystko i wybierać za 
nas gry, które chcemy kupić" 


Google tłumacz podpowiada: 


Ludio deduxit - Gracz naprowadzany! 


Gracze wychodzą 
na świat i 
publicznie chwalą 
się swymi 
dokonaniami. 
Czeka nas 
prawdziwy potop 
ameplay ów. 
wnie w. 
większości 
zabójczo nudnych. 
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A jak się zwie ten moment, gdy czekamy 
na to by dostać swoją porcję rozrywki? To już nie 
jest "okres oczekiwania”, to "lag". Tak właśnie. 
Wredny, wstrętny "lag" w komunikacji między 
graczem a treścią. Pamiętajcie - słowa są ważne. 
A skoro o słowach, to wraz z Tłumaczem 
wymyśliliśmy określenie: 


Ludio immediate - Gracz natychmiastowy! 
Wszyscy jesteśmy społecznością (szok, nie?) 


A porządna społeczność wymaga porządnego 
portalu. Sony więc w bliżej niesprecyzowany 
sposób wrzuci do jednego gara Facebooka, PSNa, 
Ustreama i cholera wie co jeszcze, i uwarzy w 
sten sposób pyszny społecznościowy kombajn dla 
graczy, gdzie będziemy przeglądać profile 
wypełnione trofeami, informacjami o grach w 
które gramy, szczyptą naszej prywatności ( może 
jakieś opcje randkowe? ) i oczywiście 
możliwością zobaczenia jak ktoś gra - wszak nic 
gracza nie wyraża bardziej niż to w jaki sposób 
pokonał Shao Khana. 


Ale, ale! Społeczność silna wspiera słabsze 
jednostki, więc gdy tylko któraś nie będzie mogła 
rozwiązać skomplikowanej zagadki w Assassin's 
Creed lub trudnego poziomu w Heavy Rain, armia 
pomocnych przyjaciół będzie miała możliwość 
przejęcia kontroli nad grą naszego osobnika i 
przejścia trudnego poziomu za niego. Wszystko 
po to, żeby granie stało się jeszcze prostsze! 


Myślę, że najlepiej podsumuje to termin: 
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Sony jasno 
zadeklarowało we 
wstępie, że chce 
wygrać wojnę z 
rzeczywistością. 
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Możliwe, że 
pokonają ją, 
zniewolą, a nam 
zostanie tylko 
rzeczywistości 
wirtualna, 


Ludio socialis - Gracz społeczny! 


( chociaż do drugiego akapitu pasuje też Ludio 
NIE-sapiens ) 


Wszyscy jesteśmy Zombie 


Sony jasno zadeklarowało we wstępie, że chce 
wygrać wojnę z rzeczywistością. Co to może 
oznaczać? Możliwe, że pokonają ją, zniewolą, a 
nam zostanie tylko rzeczywistości wirtualna, a 
oni wtedy zaczną nam sprzedawać dostęp, za 
pośrednictwem ich sprzętów, do rzeczywistości 
prawdziwej! Dobry pomysł na opowiadanie... 


Tymczasem spójrzcie na ten obrazek: 
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To my wg Sony. Ten człowiek w okularach 
nawet nie patrzy przed siebie jak idzie przez 
miasto, cały czas gały ma wlepione w telefon 
gdzie odpalona jest jakaś usługa Playstation, 
bowiem graczowi nie wolno jest wybijać się ze 
świata wyobraźni i wracać do rzeczywistości. 
Musi być podłączony do systemu poprzez telefon, 
tablet, konsole przenośną, zegarek i aparat 
słuchowy. Nowa generacja nam w tym wszystkim 
pomoże, dzięki takim usługom jak Remote Play i 
różnym innym aplikacją, robiąc z nas: 


Ludio connexa - Gracz podłączony! 


Wszyscy jesteśmy przyzwyczajeni do tego co 
mamy 


To akurat nic nowego. Wszak od zawsze 
wiadomo, że gracze potrzebują kolejnych część 
swoich ulubionych FPSów, wyścigów, sandboksów 
i jeszcze kilku FPSów. Na szczęście dostaniemy 
jeszcze jakąś grę indie, żeby poudawać, że 
interesują nas też inne rzeczy. Do tego 
hipernowość Diablo Ill dla wszystkich, którzy 
uznali, że nie zagrają w grę Blizzarda póki nie 
pojawi się na ich kochanej konsolce. Żeby nie 
było, że nie ma nowych IP  obdarowani 
zostaniemy również tymi samymi grami, tylko o 
zmienionej nazwie. 


Poza tym, że jesteśmy prostymi, 
niewymagającymi graczami, jesteśmy nieco 
głupkowaci, dlatego łatwo nam przełknąć np. 
występ Square Enixu, na którym widzimy filmik, 
który ma już rok oraz mega zapowiedź... jeszcze 
bardziej mega zapowiedzi na E3. Square, Square, 
Square... 


Pozostaje tylko ogłosić wszem i wobec wraz z 
Tłumaczem określenie przedostatnie, czyli: 


Ludio secundarium - Gracz wtórny! 
Wszyscy jesteśmy... mężczyznami? 


Jak słusznie zauważa czytelnik Eurogamera, na 
pokazie nie było żadnej kobiety. Daleki jestem od 
knucia szowinistycznych intryg, ale trzeba 
przyznać, że coś jest na rzeczy. Skoro w pewnym 
momencie na scenę weszło czterech facetów z 
Bungie po to tylko żeby jeden z nich powiedział 
dwa słowa, to chyba miejsca nie brakowało. No 
cóż, widać nad PS4 pracowali tylko faceci. 
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W takim razie nie mam wyboru. Ostatni termin 
to nic innego jak: 


Ludio sexist - Gracz seksista! 
Kim my jesteśmy? 


Okej, trochę sobie pokpiłem, ale fakty są takie, 
że z czwartkowej zapowiedzi naprawdę można 
sporo wyciągnąć. Widać jak zmienia się podejście 
do gier, jak medium postrzegają duzi gracze i 
gdzie widzą szansę na rozwój i pieniądze. 
Idziemy coraz bardziej W kierunku 
społecznościowym, to jest sprawiamy, że grać 
można wspólnie, dzieląc się swoimi przeżyciami. 
Tak jak film, teatr, opera, koncert, tak i gry 
będziemy konsumować w liczniejszym gronie. 
Problem w tym, że to wyciąganie gracza z 
piwnicy jest tylko pozorne, bo jednocześnie 
odgranicza się go od świata zewnętrznego 
poprzez sieć. To jak powiedzieć, że kino jest 
sposobem spędzania czasu z ludźmi - w końcu 
siedzi nas w tej sali parędziesiąt osób. Co z tego, 
że jest ciemno, cicho i wszyscy wpatrzeni są w 
ekran. 


Nie jestem zwolennikiem teorii, że przez 
Internet tracimy bezpośrednie relacje z innymi 
ludźmi, ale wydaje mi się, że nowa generacja 
trochę za bardzo skupia się na otoczce wokół 
grania, zamiast na samych grach. Jak oceniam 
samą konferencję? Myślę, że było w porządku. 
Wszystko zależy od nastawienia - jeżeli ktoś 
rozumie kierunek branży i wie gdzie podąża 
główny nurt, to z pewnością na imprezie Sony się 
nie zawiódł, bo albo nie spodziewał się niczego 


wielkiego, albo oczekiwał dokładnie tego co 
dostał. 

Kończąc - gracz to gracz. Dopiski zostawmy 
naukowcom. 


* za wszelkie koszmarki, które z tego wyjdą z 
góry przepraszam wszystkich językoznawców i 
filologów. 
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Global Hardware Totals 
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Global Hardware by Platform 
Yearly (change) Total 
14,119, 093 (+2%) 60,507,735 
SiS 808,365 (+45) 63,769,444 
13,250, 062 (++6%) 13,250,062 
11,567,105 (-33%) 93,663,523 
8,828, 665 (-57%) 150,309,223 
7,326,64 7 (-z3%) 72,859,480 
481,573 (-21%) 481,573 


69,381,510 (-7%) 


Global Software by Platform 
Yearly (change) Total 
154,520, 578 (+16%) | 593,743,787 
148,176, 766 (+13%) | 504,321,783 
135,509,4 72 (-265%) | 759,701,926 
81,019,2 70 (-33%) | 715,746,351 
32,172, s20 (-295%) 255,993,997 


29,659,267 (+89%) N/A 


26,797,351 (++89%) 26,797,351 


425,230 (++89%) 425,230 


608,280,554 (-4%) 
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